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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar um estudo sobre Gamificagdo no
Ensino Superior, a fim de avaliar a eficiéncia dessa metodologia ativa no processo de
aprendizagem. Para isso, foi empregada a metodologia de revisdo de literatura, embasada em
artigos e revistas. A partir das informagdes obtidas, verificou-se que a Gamificagdo no Ensino
Superior ¢ percebida como uma abordagem promissora para aumentar a motivacao dos alunos,

melhorar a interagdo ¢ o envolvimento, ¢ inovar nos métodos de ensino tradicionais.
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Abstract: The present work aims to present a study on Gamification in Higher Education, in
order to evaluate the efficiency of this active methodology in the learning process. For this,
the methodology of literature review was used, based on articles and journals. From the
information obtained, it was found that Gamification in Higher Education is perceived as a
promising approach to increase student motivation, improve interaction and engagement, and

innovate in traditional teaching methods.
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INTRODUCAO

A educagdo tradicional enfrenta desafios como a falta de engajamento dos alunos, a
desmotivac¢dao, a memorizagdo superficial do conteido e a pouca aplicabilidade pratica do
conhecimento adquirido. Essas dificuldades refletem-se nos docentes, que muitas vezes se
sentem desvalorizados e limitados em sua atua¢do como meros transmissores de informacoes,

e nos discentes, que podem apresentar baixo desempenho académico e falta de interesse pelos

! Discente de Gestdo de Sala de Aula na UNIFIMES, brendaahalexandre@academico.unifimes.edu.br
2 Docente de Gestdo de Sala de Aula na UNIFIMES

Wi,

Nz
LF) U IFIMES £i& PESQUISA
\\ Centro Universitario de Mineiros U N I FI M E s



Vil COLOQUIO ESTADUAL DE PE

VI CONGRESSO NACIONAL DE PES M| | " '
| CONGRESSO DE POS-GRADU? A \ : ‘.,. IMPACTOS NA SOCIEDAD, iD_?.s.AF”los qupogTLQHDADEs

estudos. Nessa perspectiva, as metodologias ativas sgem como uma estratég_ia_l— prohﬁssora
para melhorar o processo de aprendizagem, pois incentivam a participacdo ativa dos
académicos, a constru¢do do conhecimento de forma significativa, a colaboragdo entre pares e
a aplicacdo pratica dos conteudos. Ao adotar abordagens inovadoras, como o ensino por
projetos, a sala de aula invertida e o uso de tecnologias, as metodologias ativas proporcionam
um ambiente educacional mais dindmico, estimulante e alinhado com as demandas da
sociedade contemporanea, preparando os estudantes para os desafios do mundo real
(MORAN, 2015).

O jogo ¢ uma atividade muito presente na vida humana, caracterizada pela sua
natureza ludica e pela liberdade criativa que proporciona. Surge como uma expressao cultural
intrinseca a sociedade, remontando as origens da civilizagdo. O fascinio que o jogo exerce na
humanidade estd relacionado a sua capacidade de oferecer uma pausa temporaria das
obrigagdes do dia a dia, permitindo a exploracdo da imaginagdo e da criatividade de forma
auténtica. Como estratégia para inserir um espaco lidico em meio ao sério, o jogo
proporciona uma oportunidade para escapar das pressdes e demandas da vida cotidiana,
estimulando a expressao livre e a interacdao social em um ambiente de liberdade e diversao
(HUIZINGA, 1999).

Quando os jogos educativos digitais sdo combinados com os objetos de aprendizagem
digitais, cria-se uma experiéncia de aprendizagem mais rica e envolvente. Os jogos educativos
digitais proporcionam um ambiente ludico e motivador, enquanto os objetos de aprendizagem
digitais oferecem contetidos educacionais estruturados e objetivos de aprendizagem bem
definidos. Essa combinacdo permite que os alunos desenvolvam habilidades, estratégias e
competéncias importantes para ampliar sua capacidade cognitiva e intelectual (SOUSA, 2017).

A Gamificagdo ¢ uma estratégia que consiste em aplicar elementos e mecanicas de
jogos em contextos ndo relacionados a jogos em diversos setores, como educacao, trabalho e
satde, pois estimula a interacdo, a colaboracdo e o engajamento dos participantes. Ela busca
aproveitar esse instinto humano pelo jogo para tornar as atividades do cotidiano mais atrativas
e envolventes, promovendo a participagdo ativa dos individuos. Ao incorporar elementos de
jogos, como desafios, recompensas, competi¢do e narrativas, a Gamificagdo visa tornar tarefas
e processos mais interessantes e motivadores, incentivando a aprendizagem e a realizacio de

objetivos (ORLANDI, DUQUE e MORI, 2018).
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Para elaboracdo deste resumo expandido, a metodologia utilizada foi uma revisdo
narrativa de literatura. Esta abordagem envolveu a andlise de artigos e revistas que relatam
experiéncias de Gamificagdo no Ensino Superior, com o objetivo de compreender as
diferengas das aulas que empregam essa metodologia ativa em relagdo aquelas que fazem uso

de métodos tradicionais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Globalmente, os estudos analisados sobre Gamificacdo no Ensino Superior revelaram
resultados significativos e conclusdes importantes. Em primeiro lugar, a Gamificacao foi
reconhecida como uma inovag¢do pedagodgica que rompe com os métodos tradicionais de
ensino, proporcionando uma abordagem mais motivadora e interativa para os alunos. A
maioria dos estudos destacou que a Gamificagdo aumentou a motivagao dos alunos, promoveu
uma maior interag¢ao entre os estudantes e os docentes, ¢ resultou em um maior envolvimento
dos alunos nas atividades académicas (MARQUES e COSTA, 2021).

Outro beneficio significativo ¢ a interatividade e o engajamento proporcionados pela
Gamificagdo, permitindo a interacao dos alunos com o contetdo, com o docente € com 0s
colegas de turma. Isso cria um ambiente educacional dindmico e multimodal, no qual o
conhecimento ¢ transmitido de forma eficiente ¢ envolvente. A Gamificacdo também facilita a
assimilagdo do conhecimento, tornando o aprendizado mais ludico e prazeroso, o que
contribui para uma melhor compreensdo dos conteidos abordados em sala de aula
(JAPIASSU e RACHED, 2020).

Os estudos apresentaram uma avaliagdo positiva do uso da Gamificagdo no processo
de ensino e aprendizagem no Ensino Superior. Os beneficios incluiram ndo apenas uma maior
motivacdo e envolvimento dos alunos, mas também uma abordagem inovadora para a
aprendizagem, destacando a Gamificagdo como uma estratégia eficaz para promover a

motivacdo, interacdo e inovagao no contexto académico.

CONSIDERACOES FINAIS

A cultura digital influencia a pratica educacional atual ao proporcionar novas

oportunidades de aprendizagem, interagdo e colaboragdo por meio de tecnologias digitais. A
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presenca cada vez mais marcante da internet, | dlspos1tvos moveis, aphcatlvos e plataformas
online tem transformado a maneira como os alunos acessam informacoes, se comunicam €
constroem conhecimento.

Nesse contexto, a Gamificagdo surge como uma estratégia pedagdgica que se
beneficia da cultura digital ao incorporar elementos de jogos em atividades educacionais,
tornando o processo de ensino e aprendizagem mais envolvente, motivador e significativo
para os estudantes. Os beneficios da aplicacdo da Gamificagcdo no Ensino Superior incluem o
aumento da motivacdo e do engajamento dos discentes, a melhoria da retencdo de
conhecimento, o estimulo a criatividade e a colaboragdo, a promog¢ao de um ambiente de
aprendizagem mais interativo e dindmico, e o desenvolvimento de habilidades essenciais para

a vida profissional.
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